


Spis tresci

WSTEPORAZ CELGRY ...oviitiiniiniiiineiniennenn.. 2
PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI . ..c..vevvnneennnnnn.. 4
PRZEBIEG ROZGRYWKI .. ...oevueiineinneenneennn. 7
> Wdowolnym momencie......................... 7
1.Fazaplanowania ...................... ... 7
A) Uzyciepolaakeji. . ...oovvveniiniii . 8

- Werbunek / Umieszczenie soldati.............. 8
*Wydanie rozkazu. ............c.ooiiiil 9

« Zalatwianie sprzetu.............cooiiiniiaa.. 9
+Pranie pieniedzy..........ccooeiiiiiiiiiin... 9

- Wywieranie wplywow. ...........oooiiinn.... 9

- Ostatnia akcja (Ultima Azione) ................ 9

B) Szerzenie wplywoOw. ...t 10

> Odkrywanie pdl na planszetce rodziny. . ......... 11
Koniec fazy planowania: Porzgdkowanie .......... 12
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La Famiglia jest grg przeznaczong dla 4 graczy,

z ktorych kazdy pokieruje jedng z rodzin mafijnych
walczgcych o kontrole nad Sycylia.

Rozgrywka toczy sie w dwuosobowych druzynach,

w obrebie ktorych gracze muszg sie wzajemnie wspierac
i wspolnie planowac, aby razem wygra¢. Kazdy

z uczestnikow sam jednak odpowiada za wlasng rodzine.
Gra osadzona jest w okresie zwanym wielkg

wojng klanow, ktorg toczyly miedzy sobg mafijne
rodziny w latach 80. Wszelkie wydarzenia i rodziny
wystepujgce w grze sg jednak catkowicie fikcyjne.
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Cel gry
Plansza przedstawia Sycylie podzielong na obszary,
tworzgce lgcznie 12 mandamenti (regionow).
Na poczatku rozgrywki kazda druzyna zajmuje kilka
obszarow, ale zadna z nich nie kontroluje w catosci
zadnego mandamento. Gracze muszg podbijac¢ nowe
obszary, aby przejmowac kontrole nad mandamenti.
Laboratoria narkotykowe zapewniajg przyptyw
gotowki oraz schronienie znajdujgcym sie tam soldati.
Kazde kontrolowane przez druzyne mandamento nie
tylko przybliza jg o krok do zwyciestwa, ale rowniez
przynosi pewne stale korzysci. Druzyna wygrywa gre,
jezeli jeden z jej cztonkéw kontroluje 5 mandamenti lub
jezeli wspolnie kontrolujg 6 mandamenti. Jezeli zadnej
z druzyn sie to nie uda, rozgrywka i tak konczy sie po
uplywie 4 rund. W takim przypadku wygrywa ta z nich,
ktora kontroluje wiekszg liczbe mandamenti.
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Elementy gry

ELEMENTY OGOLNE ELEMENTY RODZINY (czerwony zestaw jako przyklad)
- 1 plansza 6 zestawow (czarny, niebieski, zielony, czerwony, bialy
+ 4 arkusze akeji (run dy 1-4) i zolty), kazdy zawierajgcy:
3 Elementy tekturowe
Suo | wo VSN fead! .,,_,,_. - 1 tacka na elementy

gmgmmm
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- 1 planszetka rodziny

* 13 zetonow rozkazow

0]
) - 5 podstawowych rozkazow +
— 8 zaawansowanych rozkazow
+ 1 zaslonka (siedziba)
+ 2 duze i 2 male tacki na elementy .
+ 1 zestaw 3 kart konfliktu
OGOLNE ELEMENTY DREWNIANE
* 30 laboratoriéw“
o .
- 30 neutralnych soldati ' Elementy drewniane
+ 50 soldati .1
- 8 neutralnych znacznikow wplywu
c 4 motorowk1
- 1znacznik pierwszego gracza (»Primo Giocatore) . 5 samochodéw ﬂ
- 25 znacznikow wplywu
ELEMENTY DRUZYNOWE + 1znacznik ostatniej akcji (Ultima Azione) &
- 2 zestawy po 11 kafelkow kontroli (@ 3% oraz < 4) . 6 znacznikéw kontroli
® 6 060 66 & & & & &
o0 © |\ l;";‘°ii1w‘ 0=
+ 2 dwustronne arkusze pomocy Xe %
o s Wezystkie elementy z wyjgtkiem pienigdzy sq
e i R - & limitowane. W rzadkim przypadku, gdyby zabraklo
Tl | mew
= pieniedzy, uzyj po prostu jakiegos odpowiedniego
x

zamiennika. Jezeli jednak miatbys zyskac jakis inny
element, ktory nie jest juz dostepny w twoim kolorze,

nie otrzymujesz nic w zastepstwie.

) %
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Przygotowanie rozgrywki

(1) Umies¢ plansze na srodku stotu.

(2) Umies¢ arkusz akeji 1 (numer w prawym dolnym rogu) na ciemnoniebieskim polu pod arkuszem akgji o,
ktory jest nadrukowany w lewej gornej czesci planszy. Arkusze akcji 2-4 bedg wykorzystywane w kolejnych
rundach - na razie 0d16z je na bok.

@ Umiesc tacki z pieniedzmi oraz elementami neutralnymi (szare) w zasiegu reki.

(W) Podzielcie si¢ na 2 druzyny. Usigdzcie do gry w taki sposob, aby czlonkowie jednej druzyny siedzieli obok
siebie po jednej stronie. Kazdy z graczy powinien siedziec przy jednym z rogow planszy (patrz Kolejnosc graczy
na str. 6).

@ Nastepnie kazda druzyna bierze po 1 zestawie kafelkow kontroli. Jedna z druzyn losuje ze swojego zestawu
7 kafelkow kontroli i umieszcza je pomiedzy sobg. Druga druzyna wybiera ze swojego zestawu te same
7 kafelkow i rowniez umieszcza je przed sobg. Pozostale kafelki nalezy odlozyc do pudetka, nie bedg uzywane

W tej rozgrywce.
(6) Kazda z druzyn losuje po 3 kolory (np. uzywajac do tego po 1 soldato Pierwsza rozgrywka: W przypadku

w kaidyr'n kolorze) ibierze odp‘owiedni'e pl'anszet'ki ‘rodzin. o pierwszej rozgrywki zalecamy nie
Nastepnie czlonkowie obu druzyn wybierajg dla siebie po 1 rodzinie korzystac z czarnego oraz bialego
(warto przy tym wzigc pod uwage dostepne kafelki kontroli) koloru i zamiast tego losowo rozdzieli¢

i umieszczajg przed sobg jej planszetke. Trzecig, niewybrang planszetke | pomiedzy graczami 4 pozostate rodziny.
kazdej z druzyn nalezy odlozyc¢ do pudelka.

(7) Kazdy z graczy bierze nastepnie zestaw elementéw (zaslonka, tacka z zetonami rozkazéw i drewnianymi
znacznikami, karty konfliktu) swojej rodziny i przygotowuje swoja planszetke w opisany ponizej sposob.
Obszar za twojg zastonka zwany jest twojg siedzibg . Nie pokazuj przeciwnej druzynie co sie tam
znajduje. Tylko cztonkowie tej samej druzyny mogg sobie wzajemnie zaglada¢ do siedzib .

Kazda druzyna bierze arkusze rozkazow obu przeciwnych rodzin. Pozwalajg one zorientowac si¢ w tym,
jakie rozkazy majg do swojej dyspozycji rywale. Kazda druzyna bierze réwniez po 1 arkuszu pomocy.

Na jednej ich stronie przedstawiono rozpatrywanie dzialan ofensywnych, zas na drugiej schemat akeji
i planszy, co pomaga komunikowac sie i planowac w tajemnicy.

Cigg dalszy na str. 6
@ Przygotowanie planszetki rodziny

() Umies¢ podstawowe rozkazy swojej rodziny G — - - ~
w swojej siedzibie ({5 e Rodzaje ietonow rozkazow %

Podstawowe rozkazy sg oznaczone

() Umies¢ zetony swoich zaawansowanych rozkazow R
kropka (®) pod wartoscig inicjatywy.

na odpowiadajgcych im polach planszetki swojej
rodziny. Symbol na zetonie zawsze odpowiada
symbolowi danego rzedu na srodku planszetki.

Zaawansowane rozkazy s3

16 Cogui £5: 0

Zetony oznaczone literg A zawsze znajdg sie w lewej 'i’ R @ l M9 Oznaczone w tym samym miejscu
kolumnie, te z literg B w $srodkowej, a te z literg C — symbolem (&8 M f) i literg.

(ol ).
w prawej (o ile wystepuje) % P

(@ Umies¢ po 1 znaczniku wplywu w swoim kolorze
w kazdym z 17 okraglych wycie¢ w prawej czesci swojej planszetki. W trakcie gry bedziesz je stad usuwac, aby
poprawic¢ swojg skutecznosc¢ lub odblokowa¢ nowe rozkazy. Mozesz w dowolnym momencie podgladac co
znajduje sie pod tymi
znacznikami. / !

() Umies¢ swoja tacke / Q Q

z pozostalymi

drewnianymi
elementami w zasiegu Q O 9 Q Q Q
reki przed zastonka. 0

Tworzg one twojg pule. ol Q O Q Q

©
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i Planszetka rodziny

Planszetka rodziny sklada sie z 4 rzedow, z ktorych kazdy reprezentuje twoje wplywy wsrdd réznych instytucji:
sady &, policja &, banki Il oraz kosciol f. z wyjatkiem bankow, kazdy z tych rzedow okresla wartosc
bazowg dla jednej z akcji (patrz str. 8 i 9). Bierzesz przy tym pod uwage tylko wartosci ze skrajnie prawych
odstonietych po6l. Odkrywasz kolejne pola poprzez usuwanie z nich znacznikéw wplywu.

Pola z rzedu bankéw I (oraz niektore w rzedzie sadow R\) zapewniaja jednorazowe efekty w momencie ich

odkrycia (pienigdze, postawienie laboratorium lub zyskanie samochodu). Rozpatruje sie je na tych samych
zasadach, ktore dotyczg odpowiadajacej im akgji.

Ponadto pola po prawej podzielone sg na kilka kolumn, wyznaczonych przerywanymi liniami. Zawsze gdy
odkryjesz lewe pole w nowej kolumnie, otrzymujesz nowy zaawansowany rozkaz. Wez ze swojej planszetki
rodziny zeton rozkazu odpowiadajgcy odkrytemu polu i umies¢ go w swojej siedzibie.

Wiecej na ten temat opisano w ramce Odkrywanie pdl na planszetce rodziny na str. 11.

Pl %




Przygotowanie rozgrywki (ciaq dalszy)

(9) Poczatkowe rozstawienie: W najblizszym kazdemu Xe
graczowi rogu planszy znajduje si¢ symbol okreslajacy
jego poczgtkowe rozstawienie. Rozmiesccie swoich
soldati na planszy, w obszarach oznaczonych tym
symbolem. Umies¢cie po 1 swoim soldato za kazdy swoj
symbol w danym obszarze. Kazdy z graczy powinien mie¢
lacznie po 2 lub 3 soldati w 6 obszarach. Niektore obszary
s zamiast tego oznaczone 2 lub 3 szarymi postaciami.
S3 to obszary neutralne, w ktorych nalezy umiesci¢ po
1 neutralnym soldato za kazdy taki symbol. Na koncu
poczatkowego rozstawienia w kazdym obszarze planszy
powinno znajdowac sie po 2 lub 3 soldati. S8 0%

Dow n

Kolejnos¢ graczy
W najblizszym ci rogu planszy
widnieje symbol ze strzatks.
Symbol wskazuje twoje poczatkowe
rozstawienie, za$ strzatki okreslajg kolejnos¢
graczy. Po rozpatrzeniu swoich dziatan ture
rozpatruje gracz, ktorego wskazuje twoja

strzalka. Zawsze bedzie to czlonek przeciwnej
druzyny, siedzgcy naprzeciwko lub

po skosie od ciebie.

I o 999
- Vi
®
999 500

1 '
I
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Zdly, Czerwony, Niebieski oraz Zielony rozmiescili swoich soldati zgodnie z przypisanymi im symbolami

w obszarach. Neutralni soldati réwniez zostali odpowiednio rozstawieni.
Losowo okreslcie kto zostanie pierwszym graczem — otrzymuje on znacznik »Primo Giocatore. —i
(D) Potasujcie karty postaci i rozdajcie kazdemu z graczy po 1 losowej z nich. / !
1. Kazdy gracz bierze z puli pienigdze (£) oraz soldati w ilosci wskazanej na swojej
karcie i umieszcza je w swojej siedzibie . - e %
Pierwszy gracz przekazuje nastepnie 1£ ostatniemu graczowi w kolejnosci V10 V3
(ktorym bedzie czlonek przeciwnej druzyny - patrz ramka powyze;j). :E'l":'.}__
2. Pierwszy gracz bierze ze swojej puli wszystkie dodatkowe jednostki wskazane e

na swojej karcie (soldati, samochody, motorowki) i rozmieszcza je na mapie.
Nastepnie zgodnie z kolejnoscig graczy to samo robig pozostali.
Dodatkowych soldati oraz samochody mozna umiesci¢ w dowolnych obszarach,
ktore zawierajg juz soldati danego gracza. Motoréwke mozna umiesci¢ w obszarze
morskim sgsiadujgcym z obszarem zawierajgcym soldati danego gracza.

3. Ponownie kierujgc sie kolejnoscig graczy, rozstawcie na planszy wskazang
na swojej karcie liczbe laboratoriow (3 na pokazanej obok karcie). Umiesccie je b 3%
w dowolnych obszarach z waszymi soldati. W kazdym obszarze mogg znajdowac
sie maks. 2 laboratoria (takze w trakcie gry).

(1) Przygotujcie arkusz akeji o (nadrukowany @
na planszy). Umiesccie po 1 (szarym) neutralnym
znaczniku wplywu na kazdym polu z szarym
okregiem. Zaczynajac od pierwszego gracza
i kontynuujgc zgodnie z kolejnoscig, kazdy
umieszcza po 1 znaczniku wplywu ze swojej puli
na dowolnym wolnym polu (ponizej szarych
znacznikow). Nastepnie nalezy to powtorzy¢, tak aby
kazdy gracz mial na arkuszu po 2 znaczniki).

@
(1 L
@«
(1

00 0a



Mapa Sycylii
Sycylia jest podzielona na 12 mandamenti, a kazdy
z nich sklada sie z 3 obszarow. Obszary wchodzgce
w sktad kazdego mandamento s3 w podobnym kolorze dla
latwiejszej identyfikacji. Kolory te nie pelnig zadnej innej
funkeji. Biale linie wyznaczajg granice pomiedzy obszarami,
za$ bragzowe oddzielajg zarowno obszary, jak i mandamenti.
Obszary planszy sgsiadujg ze sobg, jezeli wspoldzielg
granice (jakkolwiek krotka by ona nie byla).
Dodatkowo otaczajace Sycylie morze podzielono
na 9 réznych obszarow morskich. Granice pomiedzy
obszarami morskimi wyznaczajg przerywane linie.
Obszary morskie sgsiadujg ze sobg, jezeli wspoldzielg
granice morskg. Kazdy obszar wybrzeza Sycylii sgsiaduje
z 1 lub 2 obszarami morskimi.

Przebieg rozgrywki

Przebieg rundy

Rozgrywka w La Famiglia trwa maks. 4 rundy. W kazdej
z nich gracze rozpatruja swoje tury w ramach dwoch faz:
1. Faza planowania

2. Faza spotkan

W ramach FAZY PLANOWANIA mozesz szerzy¢
swoje wplywy wsrod miejscowych instytucji (policja,
sady, banki, kosciol), a takze wzmacnia¢ swoje jednostki
i wydawac rozkazy.

W FAZIE SPOTKAN natomiast rozpatrywane

sg wszystkie rozkazy. Wszystkie rodziny najpierw
zalatwiajg sprawy zaopatrzenia, po czym wysylaja swoje
sity na podboj nowych obszarow.

Po kazdej z tych faz nastepuje etap porzagdkowania,

w ktorym sprawdza sie i przydziela kontrole nad
mandamenti.

Dodatkowo w przypadku porzgdkowania po fazie
spotkan sprawdza sie rowniez, czy ktoras z druzyn
spelnia warunki wygrane;.

Obszary Caltanissetta,

Enna i Camastra

Agrigento oraz Camastra sgsiadujg ze sobg,
tworzq 1 mandamento. mimo wyjgtkowo
krotkiej granicy.

Licata sgsiaduje z obszarami morskimi

Mare Agrigento i Mare Licata.

e :
W dowolnym momencie

W dowolnym momencie gry, w trakcie tury
wlasnej lub innego gracza, mozesz skorzystac
z ponizszych opcji:

o%

+ Wybierz 1 zeton rozkazu ze
swojej siedziby . Usun go

‘ T
z gry (odloz na bok tak, aby

byt widoczny dla wszystkich) i umies¢ w swojej
Daj 1 £ swojemu sojusznikowi.
Aby to zrobi¢, musisz rowniez

siedzibie 51 £ z puli.
At
zwrocic 1 £ do puli. Innymi

stowy wydajesz 2 £, aby twoj sojusznik zyskat 1 £.

Dla przypomnienia obie te czynnosci widniejg
na wewnetrznej czesci zastonek.

we

1. FAZA PLANOWANIA @)

W ramach fazy planowania gracze rozgrywajg swoje tury
zgodnie z kolejnoscig (zaczynajgc od pierwszego gracza),
dopoki na gornym arkuszu akeji sg jakiekolwiek znaczniki
wplywu. W swojej turze rozpatrujesz jedna z opcji
przeniesienia znacznikow wplywu z gérnego arkusza
akcji na dolny. Mozesz przy tym korzystac z dowolnych
znacznikow wplywu: neutralnych (szarych),

wiasnych lub nalezgcych do innych graczy. Jednak jezeli
przeniesiesz znacznik wplywu innego gracza, musisz
zaplaci¢ mu 1£ (niezaleznie od tego czy to czlonek twojej,
czy przeciwnej druzyny).

Nie mozesz spasowac. Jezeli nie bedziesz w stanie
zaplaci¢ za akcje, musisz otrzymac pienigdze od swojego
sojusznika lub ,sprzedac” zeton rozkazu (ramka

W dowolnym momencie powyzej).

S3 dwa podstawowe sposoby przenoszenia znacznikow

wplywu w swojej turze:

A) Uiycie pola akcji:

Przenies 1 znacznik wplywu z gérnego arkusza
akcji na wolne pole akcji w dowolnej kolumnie

dolnego arkusza i rozpatrz dang akcje.

B) Szerzenie wptywow:
Przenies wszystkie znaczniki wplywu (co
najmniej 1) z dowolnej kolumny gornego

arkusza akcji na dolny arkusz i rozpatrz akcje

danej kolumny.

i



A) Uiycie pola akcji

Przenies 1 znacznik wplywu

z gornego arkusza akcji na wolne
pole akcji w dowolnej kolumnie
dolnego arkusza i rozpatrz

dang akgje.

Duze pola akcji z symbolem ©Q sg
zawsze uwazane za wolne — mozesz
umieszcza¢ na nich znaczniki
nawet wtedy, gdy jakies juz sie

tam znajduja.

ZNACZNIKI WPEYWU INNYCH GRACZY

Jezeli chcesz przeniesc znacznik wpltywu innego gracza
(czyli taki, ktory nie jest ani twoj, ani neutralny),
musisz zaplaci¢ mu 1 £ zanim otrzymasz jakiekolwiek
pienigdze za wykonanie akcji.

Jezeli nie masz pieniedzy na przeniesienie znacznika
wplywu, musisz najpierw je zdoby¢ dzieki ktorejs

z opcji W dowolnym momencie (patrz str. 7).

PoLE AKCJ1 z SYMBOLEM () / @

Jezeli pole akeji, na ktorym umieszczasz znacznik
wplywu, ma w rogu jeden z tych symboli, dodatkowo
otrzymujesz w ramach tej akcji wskazang ilos¢
pieniedzy (') @) albo musisz zaptaci¢ do puli wskazana
ilos¢ pieniedzy przed wykonaniem danej akcji (0)

AKCJE CZESCIOWE
Niektore pola akeji sktadajg sie z kilku akeji
czesciowych:
- Jezeli akcje czesciowe sg przedzielone ,/”, mozesz
wykonac tylko jedna z nich.

- Jezeli akcje czesciowe tgczy ,+”, mozesz w dowolnej
kolejnosci wykonac je obie.

W przypadku akcji czesciowych sam wybierasz

w jakim zakresie (oraz czy w ogole) chcesz je
rozpatrzy¢ — moze to by¢ zalezne np. od liczby
dostepnych elementow w twojej puli lub siedzibie g
Nie mozesz jednak catkowicie poming¢ wykonama
akeji lub wszystkich akeji czesciowych (nie mozesz nic
nie robic).

Wraz z uplywem rund pojawig sie kolejne akcje -
bedzie ich wiecej i/lub bedg mocniejsze.
Najwazniejsze akcje opisano ponizej, natomiast
specjalne akcje omowiono w aneksie (str. 20).

Na tym polu akcji mozesz
umiescic tylko 1 znacznik wplywu,
. o ile nie ma tam jeszcze zadnego.
Dodatkowo musisz zaplacic 1 £, aby uzyc tej akcji.

Mozesz rozpatrzyc obie akcje czesciowe.

To pole akcji ma symbol ©Q), wigc
mozesz umiesci¢ na nim znacznik
wplywu nawet wtedy, gdy

jakies juz sig na nim znajdujq.
Dodatkowo otrzymujesz 1 £.

% : | Sposrod 2 akcji czgsciowych
musisz wybmc do rozpatrzenia tylko 1.

DOSTEPNE AKCJE

S WERBUNEK SOLDATI M.

Wez soldati ze swojej puli (tacka z elementami)
iumies¢ ich w swojej siedzibie & .

Liczbe soldati obliczasz nastepujgco:

+ Wartosc¢ bazowa, czyli najwyzszy widoczny
numer (niezakryty znacznikiem wplywu) w rzedzie
kosciota *f* (dolny rzad) twojej planszetki rodziny,
PLUS

- Premia z danego pola akgji.

W skrécie: Liczba soldati = wartosé bazowa f* + premia.

,«.‘ N . N

' Przgyklad: W ramach tej akcji otrzymujesz
* lqcznie 5 soldati (wartosc bazowa 4 +
1 premii).

S UMIESZCZENIE SOLDATI

Przenies soldati ze swojej siedziby
na plansze. Umies¢ ich wszystkich

w 1 obszarze.

Mozesz ich umiesci¢ w obszarze z twoimi soldati

albo w obszarze bez zadnych soldati. Jezeli

wybierzesz obszar bez zadnych soldati, usun z niego

1 laboratorium (o ile jakies jest).

Liczbe soldati obliczasz nastepujgco:

«Wartosc¢ bazowa, czyli najwyzszy widoczny numer
(niezakryty znacznikiem wplywu) w rzedzie policji
© (drugi rzad) twojej planszetki rodziny, PLUS

+ Premia z danego pola akgcji.

W skrécie: Liczba soldati = wartos¢ bazowa {$ + premia.

4 L 4 y

0 Przyklad: W ramach tej akcji rozstawiasz
+] tgcznie 4 soldati (wartosé bazowa 2 +
" 2 premii). Umieszczasz ich w obszarze,

w ktorym masz juz 1 soldato.

ilﬁil




WYDANIE ROZKAZU
e "W Umiesc 1 zeton rozkazu ze swojej siedziby
‘ @ o zakryty w obszarze zawierajgcym co
X/_| najmniej 1 twojego soldato, w ktorym nie
~ ma jeszcze zadnego zetonu rozkazu.
Mozesz w dowolnym momencie podgladac i pokazywac
sojusznikowi swoje rozkazy z planszy, ale nie mozesz ich
przenosic, bra¢ z powrotem ani podmieniac.
Przyktad: Umieszczasz znacznik '
wplywu na wskazanym polu f
akcji. Placisz za to 1 £. Mozesz
nastgpnie w dowolnej kolejnosci
wydac 1 rozkaz i rozstawic soldati
(wartosé¢ bazowa e +1). Twoja
wartosc bazowa wynosi 2.

@ Umieszczasz 3 soldati w pustym obszarze.

W ramach drugiej akcji czgsciowej od razu wydajesz
tam rozkaz. Mogthys tez zamiast tego umiescic ten rozkaz
w dowolnym innym swoim obszarze.

PS |
-
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IAEATWIANIE SPRZETU

Umies¢ na planszy
1 samochod, motorowke
lub laboratorium.

ary, [ o8 [ i

/Sl SAMOCHOD: Mozesz go umie$ci¢ w obszarze
zawierajgcym co najmniej 1 twojego soldato.

& MOTOROWKA: Mozesz j3 umiesci¢
w obszarze morskim sgsiadujagcym
z obszarem zawierajgcym co najmniej
1 twojego soldato. Mozesz nastepnie poruszy¢
motorowke na dowolny sgsiedni obszar morski.
Jezeli po ruchu w 1 obszarze morskim znajda
sie 3 motorowki, usun swojg motorowke wraz
z 1 inng znajdujgcg sie tam motorowka.

h!l LABORATORIUM: Mozesz je umiesci¢
w obszarze zawierajgcym co najmniej 1 twojego
soldato i maksymalnie 1 inne laboratorium.

PRANIE PIENIEDZY

Tl
-©

- Wez z puli 1 £ za kazde twoje laboratorium
(czyli znajdujace sie¢ w obszarze z co
najmniej 1 twoim soldato).

S WYWIERANIE WPEYWOW s
Usun 1 znacznik wplywu ze swojej planszetki
rodziny. Wez dany znacznik ze skrajnie lewego pola
dowolnego rzedu, a nastepnie umiesc go zaleznie od
wykonywanej akgji.

™ - ’ Zwroc znacznik do puli.

Wybierz, gdzie umiescisz
e R .
%'@ znacznik:

- na wolnym polu gornego arkusza akcji,
w kolumnie zawierajgcej juz co najmniej 1 inny
znacznik wplywu, LUB

- na wolnym polu akeji dolnego arkusza akgji.
Nie wykonuj danej akeji.
W obu przypadkach masz szanse odblokowac
1 zaawansowany rozkaz (patrz Odkrywanie pol
na planszetce rodziny na str. 11).

BN OSTATNIA AKCJA —
Ultima ' Wraz ze znacznikiem wplywu

; umies¢ na tym polu swoj

Azione znacznik ostatniej akcji.
Na koncu fazy planowania, kiedy wszystkie
znaczniki wplywu zostaly juz przeniesione, mozesz
wykonac 1 ostatnig akcje planowania (zwang Ultima
Azione). Aby to zrobic, przenies znacznik wptywu
z tego pola na inne pole akeji i rozpatrz dang akcje.
Obowigzujg te same zasady, co przy standardowym
umieszczaniu znacznikoéw wplywu na polach, ale nie

placisz ponownie za uzycie znacznika wplywu innego
gracza. Zwroc znacznik ostatniej akcji do swojej puli.

Przyklad: Czerwony umieszcza na planszy motorowke i od
razu porusza jg do sgsiedniego obszaru morskiego. Poniewaz
byly juz tam 2 motoréwki, Czerwony musi usungc z danego
obszaru morskiego swojg swiezutkg motorowkg wraz

z 1 inng. Usuwa zatem z6ttq motorowkg przeciwnej druzyny.




1. FAZA PLANOWANIA (c1ac paLszy)

B) Szerzenie wptywow

Przenie$ wszystkie znaczniki wplywu (co najmniej 1)
z dowolnej kolumny gornego arkusza akcji na dolny
arkusz. Rozpatrz akcje wskazang nad dang kolumna.

Wybor kolumny i przenoszenie znacznikow:
Mozesz wybra¢ wylacznie kolumne z co najmniej

1 znacznikiem wplywu. Przenies z niej wszystkie
znaczniki wplywu na dowolne wolne pola akcji dolnego
arkusza. Na duzych polach akcji @0 mozesz umiescic
kilka znacznikow, ale wszystkie pozostale pola maja
limit 1 znacznika. Nie rozpatruj akgji z tych pol.

Koszt: Przed rozpatrzeniem akcji (danej kolumny)
musisz zaplacic lacznie:

+ (do puli) kwote wskazang po lewej stronie pod
dang akcja,

+ (do puli) po 1 £ za kazdy przeniesiony znacznik
wplywu (niezaleznie do kogo nalezy, w tym neutralny),

- (wlascicielowi znacznika) 1 £ za kazdy przeniesiony
znacznik wplywu nalezgcy do innego gracza (czyli
po 1 £ za kazdy znacznik w innym kolorze niz twoj lub
neutralny).

AKCJE ZA SZERZENIE WPEYWOW
Rola pierwszego gracza oraz zatatwianie sprzetu

Wez znacznik »Primo Giocatore«

— zostajesz pierwszym graczem, Zaczy-

najgc od kolejnej fazy. Nie wplywa to

na kolejno$¢ graczy w obecnej fazie.
Mozesz rowniez umiesci¢ na planszy 1 samochod,
motoréwke lub laboratorium na takich samych zasa-
dach, jak w przypadku standardowej akgji z arkusza
(patrz str. 9).

Wptywanie na 1instytucje
Ta akcja jest przypisana
do 4 kolumn i dla kazdej
rozpatruje sie ja
analogicznie:
Usun 2 skrajnie lewe znaczniki wplywu z 1 rzedu
swojej planszetki rodziny i zwroc je do puli. Rzad,
z ktorego usuwasz te znaczniki, okresla kolumna, dla
ktorej rozpatrujesz te akcje (co oznaczono na jej szczycie).
Zazwyczaj odblokujesz dzieki temu 1 zaawansowany
rozkaz (patrz Odkrywanie pol na planszetce rodziny
na str. 11).
Jezeli w danym rzedzie masz 1 znacznik wplywu,
usuwasz tylko jego. Jezeli nie masz juz tam
znacznikow, zadnego nie usuwasz. Nie mozesz zamiast
tego usuwac znacznikow z innych rzedow.

10,

Przyktad: Czerwony chce ,szerzy¢ wplywy’”.

@
K/
b,,

Akcja po prawej kosztowalaby
Czerwonego tgcznie 7 £:

5 £ (za 3 znaczniki wplywu

i nadrukowany koszt ,,-2”)

do puli i 2 £ dla Zielonego.

Czerwony nie moze wykonac srodkowej akcji, poniewaz
w jej kolumnie nie ma zadnych znacznikow wplywu.

-
@

Akcja po lewej kosztowalaby
Czerwonego tgcznie 4 £:

3 £ (za 2 znaczniki wplywu

i nadrukowany koszt ,,-1”)
do puli i 1 £ dla Niebieskiego.

Wptywanie na 2 instytucje
Usun lgcznie 2 znaczniki wplywu ze
swojej planszetki rodziny. Wez po
1 skrajnie lewym znaczniku z 2 roz-
nych dowolnych rzedow. Zwrdc 1 z nich
do puli. Wybierz, gdzie umiescisz drugi znacznik:

- na wolnym polu gornego arkusza akgji,
w kolumnie zawierajgcej juz co najmniej 1 inny
znacznik wplywu), LUB

- na wolnym polu akcji dolnego arkusza akcji.

Masz szanse odblokowac 1 lub 2 zaawansowane rozkazy
(patrz Odkrywanie pol na planszetce rodziny na str. 11).

W przypadku wszystkich 3 opisanych powyzej akcji
(Rola pierwszego gracza oraz Wplywanie na 1 lub

2 instytucje) mozesz dodatkowo wydac 1 rozkaz.
Przypominajgcy o tej mozliwosci pasek obejmuje
wszystkie kolumny. Obowigzujg te same zasady, jak

w przypadku standardowej akcji z arkusza (patrz str. 9).
Rozkaz mozesz wydac przed lub po rozpatrzeniu akcji.
Mozesz uzyc¢ do tego swiezo odblokowanego rozkazu.



-
™ Odkrywanie pol na planszetce rodziny

NOWE WARTOSCI BAZOWE | NATYCHMIASTOWE EFEKTY

Zawsze gdy usuwasz znacznik wplywu z planszetki rodziny (przykladowo dzieki akeji Wplywanie

na 1 instytucje), odkrywasz nowe pole, na ktérym bedzie nowa wartos¢ bazowa lub natychmiastowy efekt.
Natychmiastowe efekty rozpatrujesz od razu i sa one jednorazowe. Nowe wartosci bazowe wplywajg
na powigzane z nimi akcje na stale, do momentu odkrycia kolejnej wartosci w danym rzedzie.

W rzedzie sadéw & wartosci dla ataku/zamachu samochodowego wystepuja naprzemiennie
z efektami zapewniajgcymi samochod. Efekt ten pozwala ci natychmiast umiesci¢ 1 samochod o)
w obszarze zawierajgcym co najmniej 1 twojego soldato.

Rzad policji & zawiera nowe wartoéci dla Umieszczania soldati.

W rzedzie bankéw Ml znajdujg sie same efekty. Mozesz dzieki nim natychmiast i
zyskac wskazang ilos¢ pieniedzy lub (o ile to mozliwe) umiesci¢ 1 laboratorium @
w swoim obszarze, w ktorym nie ma jeszcze 2 laboratoriow. Mozesz tez natychmiast

zyskac po 1 £ za kazde swoje laboratorium (akcja Pranie pienigdzy).
Rzad kosciola f* zawiera nowe wartosci dla Werbowania soldati.

IETONY ZAAWANSOWANYCH ROZKAZOW

Zawsze gdy usuwasz pierwszy znacznik wpltywu z jednej z trzech kolumn (A[B|C) ktorego$ z rzedow twojej
planszetki rodziny, odblokowujesz nowy zaawansowany rozkaz. Wez z danego rzedu zeton rozkazu

z odpowiednig literg i umies¢ go w swojej siedzibie é

"4 o

Przyklad:
@ Niebieski korzysta z pola akcji
Wywieranie wplywow.

Usuwa skrajnie lewy znacznik
wplywu z kolumny B rzedu sqdéw A

Dzigki temu @ Niebieski @ Odkryty natychmiastowy efekt
odblokowuje rozkaz A8 czyli jednorazowy pozwala mu rowniez
srodkowy zeton z rzedu sqdéw R umicicié na planszy 1 samochdd,

Umieszcza nowy zeton rozkazu ale musi to zrobic od razu.

w swojej siedzibie.

9, ¢/

we OX
Przyklad: Czerwony rozpatruje Wplywanie na 1 instytucje. g
Po optaceniu kosztu tej akcji przenosi znaczniki wplywu z jej ~

kolumny powigzanej z policig §. Czerwony usuwa nastgpnie dwa
skrajne lewe znaczniki wplywu z rzedu policji § swojej planszetki

rodziny i odblokowuje nowy zaawansowany rozkaz. Dodatkowo \

moze rowniez wydac 1 rozkaz.

Przyklad: @ Czerwony rozpatruje Wplywanie na 2 instytucje. @

Po oplaceniu kosztu tej akcji przenosi znaczniki wplywu z jej kolumny. @ @ ,'
Czerwony moze nastgpnie usungc po 1 znaczniku wplywu z 2 réznych O Q
rzgdow swojej planszetki rodziny i umiescic 1 z nich na gornym lub

dolnym arkuszu akcji. Q

@ Czerwony usuwa pierwszy znacznik z rzedu bankéw Hll i zwraca

go do puli, otrzymujgc przy okazji 1 £ z odkrytego pola. @ Nastgpnie

jako drugi usuwa skrajny lewy znacznik z rzgdu kosciota 'I' i umieszcza g

go na dolnym arkuszu akcji. Czerwony blokuje tym samym jedno z pol \ 4 S &
akcji, ale sam réwniez jej nie rozpatruje.

Dodatkowo Czerwony moze rowniez wydac 1 rozkaz. ~



Koniec fazy planowania: Porzgdkowanie

Po przeniesieniu wszystkich znacznikéw wpltywu
z gornego arkusza akcji na dolny oraz rozpatrzeniu
Ultima Azione (o ile to konieczne), faza planowania
dobiega konca i nastepuje etap porzagdkowania.

Porzgdkowanie przeprowadza sie takze na koncu
fazy spotkan. W obu przypadkach rozpatruje sie je
podobnie, z jednym wyjatkiem: rozgrywka moze sie
zakonczy¢ wylgcznie w ramach porzadkowania po
fazie spotkan (patrz str. 19).

Podczas porzgdkowania sprawdza sie (i dostosowuje)
kontrole nad poszczegolnymi mandamenti.

KONTROLA MANDAMENTI

Aby przeja¢ dane mandamento, musisz kontrolowa¢
co najmniej 2 obszary wchodzgce w jego sklad.
Oznacza to, ze musisz miec¢ co najmniej po 1 soldato
w minimum 2 obszarach.

Uwaga: Oba te obszary muszg by¢ pod kontrolg tej
samej rodziny (w tym samym kolorze). Nie wystarczy,
ze kazda z rodzin jednej druzyny bedzie kontrolowac
po 1 obszarze.

Przejecie kontroli w mandamento

Kiedy przejmiesz kontrole nad mandamento, oznacz
je swoim znacznikiem kontroli, umieszczajac go

na przypisanym do danego mandamento okraglym
polu (na przyleglym obszarze morskim).

Wskazowka: Kiedy w trakcie fazy planowania

lub spotkan zrobisz cos, co potencjalnie bedzie
skutkowato przejeciem kontroli w nowym
mandamento, mozesz to oznaczy¢ od razu, poprzez
umieszczenie na jego polu swojego znacznika kontroli
herbem do dotu. Pomoze to sledzi¢ sytuacje na mapie
na biezgco, wskazujac gdzie i przez kogo dojdzie

do przejecia kontroli. Taka tymczasowa kontrola moze
zmieniac sie¢ w fazie spotkan, ale nigdy nie zostanie
odbita w trakcie fazy planowania.

Przyklad: Czerwony zdobyt obszar Licata, bedgcy juz
2 w obrgbie tego samego mandamento. Tym samym
przejmuje kontrolg w tym mandamento, co oznacza
na odpowiednim polu swoim znacznikiem kontroli.

D ag 9
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Jezeli w ramach porzadkowania (po fazie planowania
lub spotkan) nadal bedziesz kontrolowa¢ dane
mandamento, odwrd¢ swoj znacznik kontroli herbem
do gory.

Uwaga: W pierwszej rundzie nie da sie przejac¢ kontroli
nad zadnym mandamento w wyniku fazy planowania.
W pozniejszych rundach pojawi sie mozliwos¢
rozstawiania w opustoszalych obszarach, co moze juz
skutkowac przejeciem mandamento.

Utrata kontroli w mandamento

Kiedy stracisz kontrole nad mandamento, usun swoj
znacznik kontroli z powigzanego z nim pola.
Wskazowka: Mozesz usung¢ dany znacznik kontroli

od razu po dzialaniu w fazie planowania lub spotkan,
ktore bedzie skutkowalo utratg kontroli.

o
is Wspotpraca

W OBREBIE JEDNEJ DRUZYNY MOZECIE:

W dowolnym momencie na str. 7).
« Korzystac ze swoich motorowek.

Poza tym, kazde z was gra jednak osobno.

&

Scista wspolpraca jest jednym z kluczowych aspektéw gry La Famiglia.
Nie zmienia to jednak faktu, ze kazdy kieruje swoja wlasng rodzing.

- Ustalac plany i pokazywac sobie wzajemnie ukryte elementy.
- Przekazywac sobie pienigdze, ale nie za darmo: Za kazdego 1 £
przekazanego sojusznikowi musisz dodatkowo odrzuci¢ 1 £ (patrz

W OBREBIE JEDNEJ DRUZYNY NIE MOZECIE PRZYKEADOWO:
+ Miec¢ soldati dwoch réznych rodzin w tym samym obszarze.
« Przechodzi¢ przez lub przejmowac obszarow pod kontrolg sojusznika.
+ Wydawac rozkazow w obszarach pod kontrolg sojusznika.
+ Wspolnie kontrolowa¢ mandamento (po 1 obszarze na rodzine).

v B¢ %

mi Laboratoria

- Kazde laboratorium nalezy
do gracza, ktory kontroluje
zawierajgcy je obszar.

+ Kiedy na danym obszarze
rozpatrywany jest rozkaz ataku /
zamachu, kazde laboratorium
zapewnia 1 obrony.

- Kiedy soldati innej rodziny (lub
podburzeni neutralni soldati)
przejmujg kontrole nad obsza-
rem, zawsze nalezy z niego
usungc 1 laboratorium. Dotyczy
to zaréwno akcji ruchu (i ataku),
jak i bezposredniego umieszcze-
nia soldati w pustym obszarze.

0% e o
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Kafelki kontroli

Kafelki kontroli, ktore oznaczyles, zapewniajg ci pewne
korzysci w trakcie fazy planowania lub spotkan.

Za kazde mandamento, ktore kontrolujesz, oznaczasz
jeden z kafelkow kontroli swojej druzyny znacznikiem
wplywu z twojej puli.

Na kazdym kafelku moze znajdowac sie tylko

1 znacznik wpltywu. Oznacza to, ze z korzysci danego
kafelka moze korzystac¢ tylko 1 czlonek druzyny.
Konieczna jest zatem dobra komunikacja i ustalenie,
ktoremu z was bardziej sie przyda dany kafelek.

W ramach porzadkowania, po zweryfikowaniu
kontroli we wszystkich mandamenti oraz
odpowiednim umieszczeniu, usunieciu lub
odwrdceniu znacznikdéw kontroli, zlicz ile mandamenti
kontrolujesz. Nastepnie policz kafelki kontroli

z twoimi znacznikami wplywu i porownaj te liczby.

- Jezeli kontrolujesz wiecej mandamenti, niz masz
znacznikéw na kafelkach kontroli:
Umies¢ brakujgce znaczniki wpltywu ze swojej puli
na pustych kafelkach kontroli.

- Jezeli kontrolujesz mniej mandamenti, niz masz
znacznikow na kafelkach kontroli:
Usun nadmiarowe znaczniki wpltywu z kafelkow
kontroli i zwrdc je do puli.

- Jezeli kontrolujesz tyle samo mandamenti, ile masz
znacznikow na kafelkach kontroli:
Zostaw wszystko tak, jak jest.

Nie mozesz przenies¢ znacznikow wplywu z jednego
kafelka na inny. Mozesz je wylgcznie usuwac (jezeli
kontrolujesz mniej mandamenti, niz przedtem) lub
dokladac na puste kafelki kontroli (jezeli kontrolujesz
ich wiecej).

Przyklad: Trwa porzgdkowanie po fazie planowania

i Czerwony kontroluje 2 mandamenti.

Na kafelkach kontroli swojej druzyny ma jednak tylko
1 znacznik wplywu, wigc musi dodac kolejny.

Po oméwieniu tej kwestii z Zielomym sojusznikiem,
Czerwony oznacza swoim znacznikiem kafelek kontroli
~Rekrutacja”

Czerwony bedzie mdgt skorzystac ze zdolnosci tego
kafelka juz w nadchodzqgcej fazie spotkan.

°o®

Jezeli jeden czlonek druzyny utracit czes¢ swoich
mandamenti, ale drugi przejat jakies dodatkowe,
najpierw nalezy usung¢ znaczniki z kafelkow kontroli,
a dopiero potem dolozy¢ nowe.

Czes¢ kafelkow kontroli opisano dokladniej w aneksie
na str. 20.

] 9,
™ Opis kafelkow kontroli 5

Na gorze kazdego

@ kafelka kontroli ’® WYY v
widnieje jego nazwa
oraz symbole
druzyny, do ktorej
nalezy (2 kopie
kazdego kafelka, po
1 na druzyne).

@ W pomaranczowej
czesci znajduje sie
ilustracja oraz pole
do oznaczania kafelka

&)
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7Zn acznikiem VVP}YVVU_ @ rozpoczeciem fazy planowania, odrzué
. . soldato ze swojej siedziby. Zastap 1 neutralny
konkretnej rodziny. Znacanik wplywu swoim wiasnym.
(3) Symbol po lewej

stronie (pomiedzy ilustracjg i efektem danego
kafelka) wskazuje, w ktorej fazie mozna z niego
skorzystac.

@ Faza planowania @ Faza spotkan

@W dolnej czesci kafelka znajdujg sie symbole
i opis jego dzialania. Kolor tla zalezy od tego
na co wplywa dana zdolnosc.

) DN

°o®
@



2. Faza spotkan @

W fazie spotkan rozpatrywane sg wszystkie wydane
weczesniej rozkazy. Najpierw nalezy odkry¢ wszystkie
umieszczone na planszy zetony rozkazow.

Uwaga: Wszystkie akcje (czesciowe) rozkazow sg
opcjonalne. Oznacza to, Ze mozesz nie rozpatrywac
czesci, a nawet calego rozkazu.

Rozkazy sg rozpatrywane w nastepujgcej kolejnosci:
1. Zaopatrzenie

2. Ataki ﬁ

Zarowno rozkazy zaopatrzenia, jak i ataku, sg
rozpatrywane wedlug rosngcych wartosci inicjatywy
(od najnizszej do najwyzszej). Jezeli kilka rozkazow
ma te samg inicjatywe, nalezy je rozpatrywac zgodnie
z kolejnoscig graczy (zaczynajac od pierwszego gracza).

Po rozpatrzeniu wszystkich rozkazow zwroc do swojej

miec znaczenie. Na koncu fazy spotkan (przed
porzagdkowaniem) zwroc¢ do swojej siedziby
wszystkie swoje pozostale na mapie zetony rozkazow.
Jezeli stracisz kontrole nad obszarem (nie bedzie
tam zadnych twoich soldati), zwro¢ stamtgd wszystkie
swoje zetony rozkazow do swojej siedziby gl (nawet
jezeli nie zostaly jeszcze rozpatrzone).

e .o 9
& Symbole akcji =
Rozpatrujgc rozkazy, przyjrzyj sie dokladnie
symbolowi dla umieszczania soldati.

i3

Sama sylwetka z liczbg wskazuje ilu
dokladnie soldati mozesz umiescic
(3 w tym przyktadzie).

Jezeli sylwetka jest w kotku (jak na polach
akgji), liczbe mozliwych do umieszczenia

siedziby g wszystkie swoje zetony rozkazow bez +] gl(jat;:l;:f;l(gvzoljlv:a;to: 2;:;;‘;?
kamizelki kuloodpornej. Po rozpatrzeniu rozkazu , P S i o
wszystko poza jego kamizelkg kuloodporng przestaje e _O%
= Ietony rozkazow =

Informacje na zetonie rozkazu

LEWA CZESC: POZOSTALE CZESCL:

(1) Kolor tla wskazuje czyj to zeton (z6ta rodzina (1) Po prawej od informacji podstawowych oznaczono

w tym przykladzie).
Kropka na dole oznacza podstawowy rozkaz,
a symbol z literg — zaawansowany. Nie ma to zna-
czenia przy rozpatrywaniu danego rozkazu.

@ W kotku (zaopatrzenie) lub gwiazdce (ataki) wid-
nieje wartosc inicjatywy, okreslajaca kolejnosc
rozpatrywania rozkazow.

Rodzaje rozkazow

ROZKAZY ZAOPATRZENIA ()

Najpierw rozpatrywane sg rozkazy zaopatrzenia.
Umozliwiajg one umieszczanie jednostek na planszy,
zdobywanie pieniedzy oraz pozyskiwanie nowych
soldati z puli do siedziby . Akcje zaopatrzeniowe
majg zielone tlo.

Umieszczanie jednostek /sprzetu z ietonu rozkazu

nie umieszczasz motorowki.
Ostatnia akcja czesciowa: Podburzanie

ataku. Dokladniej opisano jg na str. 18.
Idolnos¢ pasywna: Obrona

&2

Kiedy rozkaz pozwala ci wstawic na plansze soldati, laboratoria lub samochody, umieszczasz je zawsze
w obszarze z danym zetonem rozkazu. Motorowki umieszczasz w sgsiednim obszarze morskim (i mozesz je
poruszyc¢ o 1 obszar). Jezeli z obszarem zawierajgcym dany zeton rozkazu nie sgsiaduje zaden obszar morski,

Ta akcja widnieje na niektorych rozkazach ataku. Mozesz wykonac ja dopiero po standardowej akcji

Jest to zdolnos¢ pasywna, ktora wystepuje na obu rodzajach zetonéw rozkazu: zaopatrzenia oraz
ataku. Zapewnia ona twoim soldati w danym obszarze premie do obrony. Nie jest to akcja
czesciowa, ktorg mozesz aktywnie wplyngc na rozgrywke. Zamiast tego chroni ona twoich
soldati w ramach wszystkich atakow w tej fazie. Doktadniej opisano jg na str. 16.

wszystkie akcje czesciowe, ktore dany rozkaz pozwala
wykonac. Z wyjatkiem umieszczania roznych
jednostek (patrz nizej), podlegajg one standardo-
wym zasadom (patrz Faza planowania na str. 7).
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ROZKAZY ATAKU §§

Rozkazy ataku rozpatrywane sg w drugiej kolejnosci.
Pozwalajg one atakowac sgsiednie obszary, ale niektore
oferujg rowniez akcje zaopatrzeniowe (z zielonym
tlem). W przeciwienstwie do rozkazéw zaopatrzenia,
rozkazy ataku mozna udaremnic przed rozpatrzeniem.
Dzieje sie tak, gdy stracisz w danym obszarze wszyst-
kich soldati, nim zdotasz rozpatrzyc¢ rozkaz.

o™



Rozkazy zaopatrzenia

Zazwyczaj wszystkie rozkazy zaopatrzenia mozna
rozpatrywac rownoczesnie, gdyz nie wigzg sie one
z zadnymi interakcjami ani tajnymi informacjami.
Gracze powinni sie na to jednak najpierw zgodzic.
Mozesz wykonywac¢ akcje czesciowe w dowolnej
kolejnosci.

AKCJA CZESCIOWA: POZYSKANIE PIENIEDZY
]eieli na zetonie rozkazu widnieje symbol monety,
otrzymujesz wskazang na nim ilos¢ pieniedzy. Ta akcja
czesciowa wystepuje rowniez na niektorych rozkazach
ataku.

Rozkazy ataku %

Po rozpatrzeniu wszystkich rozkazow zaopatrzenia,
pora na rozkazy ataku.

Uwaga: Kiedy stracisz obszar zawierajgcy twoj zeton
rozkazu, wez go z powrotem do swojej siedziby.
W takim przypadku w ogole go nie rozpatrujesz.

RUCH (I ATAK)
L Strzelba jest najczestszym symbolem
na rozkazach ataku. Jest to jedyny rodzaj
ataku umozliwiajgcy przejecie kontroli nad
obszarem! Pozostate sposoby ataku stuzg tylko
do eliminacji wrogich soldati - nie mozesz z ich
uzyciem podbija¢ nowych obszarow.
Kiedy sie ruszasz (i atakujesz), rozpatrujesz kolejno
ponizsze kroki (oznaczone na odwrocie arkusza pomocy):
By 0. Zwolanie | Jezeli na zetonie rozkazu
ek - widnieje ten symbol, mozesz najpierw
przenies¢ dowolng liczbe swoich soldati
i samochodow z sgsiednich obszaréw do obszaru
zawierajgcego dany rozkaz. W przeciwnym wypadku
pomin ten krok. Nie mozesz jednak przemiesci¢ w ten
sposob soldati ani samochodow za posrednictwem
motorowek, ani poruszyc¢ soldati z danego obszaru
do innego. Jezeli poruszysz z jakiegos obszaru
wszystkich swoich soldati, stracisz nad nim kontrole.
W takim przypadku musisz usung¢ z niego wszelkie
zetony rozkazow i zwrdcic je do siedziby. Stracisz
rowniez wszystkie samochody pozostawione w takim
obszarze (najlepiej wiec zabrac je ze sobg).

1. Ruch

Nastepnie mozesz
poruszy¢ dowolna
liczbe soldati (min. 1)
z obszaru z danym rozkazem do 1 sgsiedniego
obszaru.

Uwaga: Nie mozesz poruszyc¢ ich do obszaru swojego
sojusznika.

Jezeli obszar z danym rozkazem sgsiaduje z obszarem
morskim z co najmniej 1 motoréwka twojej druzyny,
mozesz wykonac ruch (i atak) przez wode (patrz
przyktad na dole str. 17). Mozesz wtedy poruszyc sie

do dowolnego obszaru, ktoéry rowniez sgsiaduje z dang
motorowka. Jezeli motorowki twojej druzyny sg

w kilku sgsiadujgcych ze sobg obszarach morskich,
mozesz poruszyc si¢ do dowolnego obszaru
polaczonego za ich posrednictwem.

Kiedy sie ruszasz (i atakujesz) na ladzie, mozesz zabra¢
ze sobg z obszaru z danym rozkazem 1 samochod.
Nie mozesz tego zrobic¢, jezeli atakujesz z uzyciem
motorowek.

W obu przypadkach musisz okresli¢ ilu soldati
poruszasz zanim przejdziesz do kolejnego kroku.
To samo tyczy sie decyzji o skorzystaniu z samochodu.

Nastepnie, w zaleznosci od sytuacji w obszarze
docelowym:

a) Obszar docelowy jest pusty (brak soldati)
Zakoncz ruch (i atak). Usun z danego obszaru
1 laboratorium (o ile jakies jest).

a) Obszar docelowy nalezy do ciebie
Zakoncz ruch (i atak).

c) Obszar docelowy nalezy do neutralnych soldati
lub przeciwnej druzyny
Atakujesz po ruchu - przejdz do kroku 2.

2. Premie do ataku i obrony

Atak
ezeli na zetonie rozkazu v
F- J . . [ [EE @
widnieje czaszka, otrzymujesz [A |

@ I wskazang przy niej premie
do ataku.

« Kiedy atakujesz z uzyciem samochodu, %
otrzymujesz rowniez dodatkows
premie. Jej wysokosc zalezy od liczby znacznikow
wplywu, ktére usungles z rzedu sadéw &
(gornego) planszetki swojej rodziny.

Okresla jg najwyzsza widoczna wartos¢ przy
czaszce w gornej polowie danego rzedu (a nie
suma wszystkich widocznych wartosci).
Premie za samochod doliczasz tylko do ataku,
nie do obrony.

Przyklad: Podczas ataku z 1 strzelbg, samochdd
zapewnia ci premig 2.

Cigg dalszy na kolejnej stronie



Obrona
- Kazde laboratorium w docelowym obszarze
zapewnia premie 1 do obrony.
. g Jezeli docelowy obszar zawiera zetony
rozkazu z kamizelkami kuloodpornymi,
obronca otrzymuje wskazane premie do obrony.

Nastepnie obronca i atakujgcy porownujg swoje
premie.

a) Laczna premia do ataku jest wyzsza

Usun z obszaru tylu soldati obroncy (wracaja

do puli), o ile wyzsza jest premia do ataku.

Jezeli jako atakujgcy usuniesz w ten sposob
neutralnych soldati, wez z puli do siedziby g
tyle samo swoich soldati.

Nastepnie, jezeli w obszarze nie ma juz zadnych
nie twoich soldati, przejmujesz nad nim kontrole.
Natychmiast po przejeciu kontroli usun stamtad
1 laboratorium (o ile jakies jest). Usun rowniez
wszelkie samochody obroncy.

Atak dobiegt konca.

W przeciwnym przypadku przejdz do kroku 3.

b) Laczna premia do obrony jest wyzsza lub rowna
Nic sie nie dzieje — przejdz do kroku 3.

3. Konflikt

Jako atakujgcy zdecyduj czy przeprowadzasz atak

a) finezyjnie, czy b) brutalnie.
a) Finezja | Atakujacy i obronca biorg swoje 3 karty
konfliktu. Jezeli atakujesz neutralny obszar, w role
obroncy wciela sie przy tym jeden z czlonkow

przeciwnej druzyny.
3
&, Ak
Q==
karte przeciwnika, czy tez E

nie. Nastepnie obronca ?-»@ B
podejmuje te samg decyzje odnosnie karty zagranej
przez przeciwnika.

Uwaga: Nie decydujesz o karcie, ktorg sam zagrales,
nawet jezeli przeciwnik jg zabral.

Po tych decyzjach kazdy z walczgcych bedzie mial
przed sobg po 1 karcie (swojej lub przeciwnika) albo
obie bedg po stronie jednej z rodzin.

Obie karty sg odkrywane

i kazda ze stron konfliktu | @ & |
rozpatruje dla siebie efekty kart(y) po swojej
stronie.

Obaj gracze rownoczesnie
wybieraja po 1 karcie

i umieszczajg jg zakryta
przed sobg.

Atakujacy decyduje
najpierw czy chce wzig¢

Najpierw nalezy rozpatrzyc¢ karte (lub karty)
Zdrada @), a potem Tchérzostwo (). Zawsze
nalezy rozpatrzy¢ efekty obu kart, nawet jezeli
jedna ze stron nie ma juz soldati po rozpatrzeniu
pierwszej karty.

Nastepnie przejdz do kroku 4.

Uwaga: Jezeli w wyniku Tchorzostwa usunieci
zostang neutralni soldati, wez z puli do siedziby g
tyle samo swoich soldati.

Wariant: Jezeli wolicie, aby konflikty byly nieco
bardziej przewidywalne, mozecie zastosowac tg zasadg:
Jezeli jeden z walczgcych ma po swojej stronie 3
2 identyczne karty, rozpatruje tylko 1 z nich
zamiast obu.

b) Brutalnos¢ | Usun 2 atakujgcych soldati
(wracajg do puli) i przejdz do kroku 4.
4. Straty
Atakujacy i obronca jednoczesnie
usuwajg z danego obszaru po 1 swoim i
soldato (wracajg do puli), dopoki co najmniej jedna
ze stron nie straci wszystkich. Jezeli jako atakujacy
usuniesz w ten sposob neutralnych soldati, wez z puli
do siedziby & tyle samo swoich soldati.

Nersl =

Wynik | Jezeli stracisz w konflikcie wszystkich swoich

soldati, usun z danego obszaru takze wszystkie swoje

samochody (niezaleznie od tego czy atakowales,

czy sie broniles).

- Jezeli atakujacy stracil wszystkich swoich soldati,
atak dobiega konca.

+ Jezeli obronca stracil wszystkich swoich soldati, ale
atakujgcemu zostali jeszcze jacys, atakujgcy przejmuje
kontrole nad obszarem. Natychmiast po przejeciu
kontroli usun stamtgd 1 laboratorium (o ile jakies jest).

q : )
- Karty konfliktu 5
Karty konfliktu majg nastepujace efekty:

0 Zdrada

9 Zwroc do puli 1 soldato przeciwnika
W zatakowanego obszaru i umie$¢ w nim
1 soldato ze swojej puli.

‘]) Tchorzostwo

- o ® Zwroc1 lub 2 swoich soldati
* z atakowanego obszaru

3 3+ do siedziby i Jezeli usunates

w ten sposob neutralnych soldati,
wez z puli do siedziby @ tyle

samo swoich soldati.

e %




Przyktad: Konflikt

1.) Rozkaz ataku Czerwonego ma 4 inicjatywy, czyli
najnizszq wartosc ze wszystkich na planszy. Tym samym
Czerwony atakuje w tej rundzie jako pierwszy.

Wysyla 5 soldati do sgsiedniego obszaru Niebieskiego.
Czerwony korzysta przy tym z samochodu, aby zyskac
dodatkowq premig. Pozostawia jednak 1 soldato, aby
zachowac kontrolg w opuszczanym obszarze.

N
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2.) Samochdd zapewnia Czerwonemu premig do ataku 2, a sam

zeton rozkazu daje dodatkowe 2.

Niebieski ma 2 premii do obrony za 2 laboratoria, a kamizelka
kuloodporna z jego wlasnego rozkazu zapewnia dodatkowo 1.

Eqgczna premia

do ataku (2+2=4)
jest wyzsza niz
tgczna premia

do obrony (2+1=3),
dlatego Niebieski

traci 1 soldato.

™
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3.) Czerwony wybiera finezyjne podejscie, dlatego wraz

z Niebieskim wybierajq po 1 ze swoich kart konfliktu

i umieszczajq je zakryte przed sobgq.

Atakujgcy Czerwony decyduje pierwszy, ale nie bierze karty
przeciwnika. Nastgpnie Niebieski postanawia wzigé kartg
Czerwonego, przez co ma przed sobg obie karty.

Niebieski odkrywa je i rozpatruje dla siebie ich efekty.
Najpierw zastgpuje 1 czerwonego soldato w tym obszarze
swoim wlasnym (Zdrada). Nastgpnie musi jednak zwrdcic
1 ze swoich soldati do siedziby (Tchdrzostwo 1).

i | i
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4.) Czerwony i Niebieski 3 razy zwracajq do puli po 1 swoim soldato.
Niebieski traci tym samym wszystkich swoich soldati z obszaru i konflikt
dobiega korica. Niebieski zabiera zeton rozkazu z tego obszaru z powrotem
do siedziby. Podbdj obszaru wigze sig réwniez z usunigciem 1 laboratorium.
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5.) Poniewaz w obszarze zostaty tylko sily
Czerwonego, przejmuje on nad nim kontrole.
Drugie laboratorium pozostaje i rowniez
nalezy teraz do Czerwonego.

N

Przykiad: Atak z uzyciem motorowek

g WP
o

Czerwony i Zielony sq
druzyng. Czerwony
rozpatruje swoj rozkaz

ataku, korzystajgc przy

tym z czerwonej i zielonej
motoréwki, aby z Camastry
dotrzec do Ragusy (Niebieski).
Atakuje 4 soldati, ale nie moze
uzyc przy tym samochodu.




A== Jezeli na zetonie ataku widniejg 2 strzelby, po
@ rozpatrzeniu swojego ruchu (i ataku) mozesz

natychmiast wykonac drugi ruch (i atak) — nadal

mozesz zabrac ze sobg tylko 1 samochod.

Drugi ruch (i atak) mozesz wykonac z obszaru z danym

rozkazem lub z obszaru, do ktorego wlasnie dotarles.

Rozpatrz go na tych samych zasadach, co pierwszy

ruch (i atak). Zastosuj ewentualne premie z czaszek

na rozkazie oraz samochodu przy obu atakach.

ZAMACH (BOMBA)
I (—@)— Taki symbol pozwala ci zaatakowac¢ sgsiedni
%@ obszar bez uzycia soldati. Mozesz przy tym
jednak skorzystac z samochodu. W ten sposob mozesz
jedynie spowodowac straty i wyczysci¢ obszar,
potencjalnie pozbawiajgc przeciwnikow kontroli nad
nim (i blokujac jakis nierozpatrzony jeszcze rozkaz).
Nie przejmujesz jednak przy tym kontroli w obszarze.
Kiedy dokonujesz zamachu, rozpatrujesz kolejno ponizsze
kroki (oznaczone na odwrocie arkusza pomocy):

1. Wybierz obszar sgsiadujacy bezposrednio
z obszarem z danym rozkazem. Nie mozesz
dokonac zamachu za posrednictwem motorowki.

2. Jezeli w obszarze z danym rozkazem masz co
najmniej 1 samochod, mozesz dokonac¢ zamachu
z uzyciem samochodu putapki. W takim
przypadku dodajesz najwyzszg widoczng wartos¢
(nie sume wszystkich widocznych wartosci)
przy czaszce w dolnej polowie rzedu sadow &
do wartosci czaszki z danego rozkazu. Usun
wykorzystany samochod po zamachu.

Przyklad: Uzyty do zamachu samochod zapewnia ci
dodatkowo 3 premii do ataku (dolna wartosc).

3. Okresl premie do ataku i obrony tak samo,
jak przy ruchu (i ataku) (patrz krok 2, str. 15).
Kamizelki kuloodporne i laboratoria chronig takze
przed zamachem.
Jezeli wartosc ataku jest wyzsza, usun odpowiednia
liczbe soldati z obranego za cel obszaru
(nadmiarowe ,obrazenia” przepadajg).
Jezeli usuniesz w ten sposob neutralnych soldati,
wez z puli do siedziby ﬁtyle samo swoich soldati.
Jezeli w obranym za cel obszarze nie bedzie juz
zadnych soldati, usun wszystkie znajdujace sie tam
samochody i Zetony rozkazow.

" @), Jezelina zetonie rozkazu widniejg 2 bomby,
8] ‘: po swoim zamachu mozesz natychmiast
dokona¢ drugiego zamachu.

Mozesz obrac za cel ten sam lub inny obszar.
Obowigzuja te same zasady, co przy pierwszym
zamachu. Jezeli chcesz uzy¢ samochodow w obu
zamachach, w obszarze z danym rozkazem musisz
miec¢ 2 samochody (pierwszy samochod przepad?

w pierwszym zamachu). Zastosuj ewentualne premie

z czaszek na rozkazie przy obu zamachach. Laboratoria
i kamizelki chronig rowniez przed drugim zamachem
w tym samym obszarze.

1 swojego soldato z obszaru z danym
rozkazem (zostaje tak zwanym
Pentito). Nastepnie mozesz usungc
z sgsiednich obszarow wskazang liczbe wrogich
soldati (w tym przykladzie usuwasz po 2 soldati

z 2 roznych obszarow oraz 1 z jeszcze innego obszaru,).
Premie do obrony nie chronig przed tym.

Mozesz usung¢ wylgcznie soldati przeciwnikow lub
neutralnych. Mozesz usung¢ mniej wrogich soldati,
niz wskazano.

Jezeli usuniesz w ten sposob neutralnych soldati,
wez z puli do siedziby &8 tyle samo swoich soldati.

PODBURZANIE

Taki symbol pozwala ci w ramach ostatniej
m akcji danego rozkazu (dopiero po ataku)
podburzy¢ neutralnych soldati. Wybierz dowolny
obszar z neutralnymi soldati w zasiegu danego
rozkazu. Maksymalny zasieg wzgledem obszaru
z rozkazem okresla liczba przy symbolu.
1 = obszar bezposrednio sgsiadujacy
2 =1 obszar za sgsiadujagcym
3 = 2 obszary za sgsiadujgcym
Mozesz przeprowadzi¢ ruch (i atak) dowolng liczba
neutralnych soldati z danego obszaru na sgsiedni.
Nie mozesz obra¢ za cel obszaru sojusznika. Rozpatrz ten
atak, jak rozkaz z 1 strzelbg i bez zadnych innych symboli.
Za kazdego neutralnego soldato polegtego w tym
ataku obronca moze wzig¢ z puli do siedziby 4 tyle
samo swoich soldati.
Jezeli neutralni soldati przejma w ten sposob kontrole
nad obszarem, usun z niego 1 laboratorium (o ile
jakies jest).

Przyktad podburzania znajduje sig¢ na gorze str. 19.

Opisy dodatkowych, niestandardowych symboli
znajduja sie w aneksie na str. 20.



Przyklad podburzania: Czerwony rozpatruje rozkaz

w Caltagirone. Jako ostatnig akcje podburza 2 neutralnych
soldati ze Scordii i wysyla ich do ataku na sgsiednig
Palagonig, zupetnie jakby wydat im rozkaz ruchu (i ataku).
Czerwony mdgtby przeprowadzic ten atak wszystkimi
neutralnymi soldati albo tylko czescig z nich.
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Przyklad: Skoriczyta sig runda 2.

@ Zwracasz arkusz akcji
1 do pudetka.
Przenosisz arkusz akcji 2 wraz
ze znacznikami wplywu

na gorg.
Umieszczasz arkusz akcji ° ° °
3 na polu dolnego arkusza. ® Q@ O@ ©
ozna teraz rozpoczqgc kolejng & ® Q °
rundeg. ® °
&

Koniec gry

Jezeli w ramach porzadkowania po fazie spotkan
kontrolujesz sam co najmniej 5 mandamenti lub
lacznie z sojusznikiem kontrolujecie co najmniej
6 mandamenti, wasza druzyna wygrywa.

Jezeli zadnej druzynie nie udalo sie tego osiggna¢
do konca 4. rundy, wygrywa druzyna, ktora
kontroluje lgcznie wiecej mandamenti, niz
przeciwnicy. W przypadku remisu (czy to na koncu
4. rundy, czy tez kiedy np. obie druzyny majg po

6 mandamenti), wygrywa druzyna kontrolujgca obszar
Bronte. Jezeli zadna druzyna go nie kontroluje,
rozgrywka konczy sie remisem.

Jezeli dojdzie do tego przed 4. rundg, zamiast tego
kontynuujcie rozgrywke.

Koniec fazy spotkan: Porzadkowanie

Porzgdkowanie po fazie spotkan przebiega tak samo,
jak po fazie planowania (patrz str. 12).

Dodatkowo nalezy jednak sprawdzi¢, czy zostaly
spelnione warunki konca gry (patrz Koniec gry ponizej).

Jezeli rozgrywka nie dobiegta konca, przesun

dolny arkusz akcji (wraz z umieszczonymi na nim
znacznikami wplywu) na nadrukowany gorny arkusz
akcji. Jezeli znajduje sie juz tam inny arkusz akcji,
najpierw odtoz go do pudetka. Ustaw arkusz tak, aby
zaktadki z kosztami wzdluz jego gornej krawedzi
zakryly te nadrukowane na planszy.

Nastepnie umiesc¢ kolejny arkusz akeji (z numerem
2/3/4 dla 2/3/4 rundy) jako nowy dolny arkusz akcji.

Przyktad: Na korcu rundy 4 kazda z druzyn
kontroluje po 5 mandamenti. Wygrywa jednak druzyna
Niebieski/ Czerwony, poniewaz to do nich nalezy Bronte.
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[ Umies$¢ po 1 zakrytym
! % g zetonie rozkazu ze swojej
-~ siedziby w maks. 2 réznych
obszarach zawierajgcych co najmniej 1 twojego

soldato, w ktorych nie ma jeszcze zadnego
zetonu rozkazu.

Aneksy

Aneks I: Pola akcji

Mozesz umiesci¢

na planszy wartos¢
bazowa +4 soldati ze
swojej siedziby. Mozesz ich umiesci¢

w obszarze z co najmniej 1 twoim soldato,
ale nie w pustym obszarze.

Usun 2 znaczniki
w -J wplywu ze swojej
planszetki rodziny.
Oba usun ze skra]nie lewych pol
w 1 dowolnym rzedzie swojej planszetki
rodziny i zwrdc je do puli. Mozesz dzieki
temu odblokowa¢ zaawansowany rozkaz.

- Umies¢ 2 zakryte zetony
: == | rozkazu ze swojej siedziby
Pl ..
") w1 obszarze zawierajgcym

co najmniej 1 twojego soldato, w ktérym nie ma
jeszcze zadnego zetonu rozkazu. Kafelek kontroli
Earicuch dowodzenia, pozwalajacy na umieszczanie
2 zetonow rozkazéw w 1 obszarze, nie jest do tego
wymagany. Limit wynosi jednak 2 rozkazy

na obszar, nawet w polgczeniu z tym kafelkiem.

ml o
HiEH
obszar z co najmniej 1 twoim soldato.
Mozesz poruszy¢ do danego obszaru
dowolng liczbe swoich soldati

i samochodéw z sgsiednich obszarow
(nie motoréwkami).

Zyskaj 1 £ za kazde
swoje laboratorium
ORAZ wybierz

Aneks II: Zetony rozkazow

Zielony ’f’ A
Po okresleniu ilu i gdzie poruszasz
swoich soldati, mozesz zastgpic¢

1 soldato obroncy swoim wlasnym z puli. Podmieniony

soldato obroncy wraca do puli.

e zékyT B

Umies¢ na planszy 1 samochod
i1laboratorium.

Umiesc po 1 soldato z siedziby przy kazdym swoim
laboratorium (wlgcznie z wlasnie umieszczonym).

o o

+

B

W obszarach z 2 laboratoriami umieszczasz 2 soldati.

Jezeli nie masz wystarczajgcej liczby soldati
w siedzibie, sam wybierz, przy ktorych laboratoriach
ich umiescisz.

Zotey Ml ¢
Po okresleniu ilu i gdzie poruszasz

c O

swoich soldati, mozesz zaplaci¢ X £,

Czarny ’T’ B

Po okresleniu ilu

i gdzie poruszasz
swoich soldati, mozesz zastgpic¢ maks.
2 soldati obroncy swoimi wlasnymi

z puli. Podmienieni soldati obroncy
wracajg do puli.

Niebieski $ B
Mozesz w dowolnej
kolejnosci dokona¢
zamachu oraz przeprowadzi¢ ruch
(i atak). Jezeli najpierw przejmiesz
kontrole nad obszarem, zamach mozesz
przeprowadzi¢ stamtad lub z obszaru
z danym zetonem rozkazu. Jezeli za cel
obu tych akcji obierzesz ten sam obszar,
laboratoria i kamizelki chronig w obu
przypadkach.

7 I e
A '2‘,~2 Umlesc.po ' .
L : 2 soldati z siedziby
w obszarze z tym rozkazem oraz w maks.
2 sgsiednich obszarach z co najmniej
1 twoim soldato. Za cel rozstawienia
w sgsiednich obszarach mozesz obra¢
obszar(y) sojusznika i / lub neutralny
- w takim przypadku to sojusznik
umieszcza soldati ze swojej siedziby lub
umieszczasz neutralnych soldati z puli.

" Bialy &B
Zastgp maks. 3 wrogich
soldati w 1 lub kilku
sqsmdmch obszarach wlasnymi soldati
z puli, a nastepnie porusz ich do obszaru
z tym zetonem rozkazu. Podmienieni

g |

aby usung¢ X soldati obroncy z konfliktu. Usunieci
soldati obroncy wracajg do puli.

soldati wracaja do puli.

Aneks Ill: Kafelki kontroli

Sprzymierzency
Mozesz skorzystac z tej zdolnosci przy kazdym ruchu (i ataku),
przy ktérym nie uzywasz motoréwki. Kiedy w zasiegu twojego

ruchu (i ataku) jest pusty lub neutralny obszar, mozesz zaplaci¢ 1 £,

aby zamiast niego zaatakowa¢ obszar sgsiadujgcy z nim.

Lapowki

Mozesz skorzystac z tej zdolnosci przy kazdym ruchu (i ataku),
natychmiast po wybraniu obszaru docelowego. Podmieniony
soldato wraca do puli. W przypadku rozkazu z 2. strzelbami,
mozesz uzy¢ tej zdolnosci przy obu atakach.

Lancuch dowodzenia
Mozesz umieszczac rozkazy w obszarach zawierajgcych juz 1 twoj
zeton rozkazu.

Lapalnik czasowy

Kiedy uzywasz samochodu przy zamachu, mozesz zamiast
sgsiedniego obrac za cel obszar znajdujacy sie o 1 dalej. Nie ma
znaczenia do kogo nalezy pomijany obszar, ani czy jest pusty.
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Wptywy
Na poczgtku kazdej fazy planowania musisz zdecydowac o tym czy
odrzucasz 1 soldato z siedziby, aby uzy¢ tej zdolnosci, czy tez nie.

Miniguny

Mozesz skorzystac z tej zdolnosci przy kazdym ruchu (i ataku), przy
ktérym uzywasz co najmniej 1 motorowki.

Kiedy atakujesz przez wode, otrzymujesz dodatkowo 1 premii

do ataku. Dziala to réwniez wtedy, gdy atakujesz z uzyciem
motorowki obszar, ktory bylbys w stanie zaatakowac bez niej.

Rekrutacja

Przejecie obszaru oznacza, ze po ataku zostal ci w nim co najmniej
1 soldato. Mozesz wtedy skorzystac ze zdolnosci tego kafelka.
Rekrutowanych soldati wez z siedziby - jezeli nie masz ich
wystarczajgco, nie mozesz uzyc¢ tej zdolnosci.

Flota
Umie$¢ motorowke zgodnie ze standardowymi zasadami.



